1. Czy spoétka planuje w najblizszych 12 m-cach emisje akc;ji?

Na dzien udzielenia niniejszej odpowiedzi Spétka nie prowadzi prac ani nie posiada
planéw dotyczgcych przeprowadzenia emisji akcji w okresie najblizszych 12 miesiecy.
Jednoczes$nie Spoétka na biezgco analizuje dostepne mozliwosci finansowania swojej
dziatalnosci i rozwoju, dostosowujgc decyzje do aktualnej sytuacji rynkowej oraz
potrzeb biznesowych.

2. Jakie spétka ma plany na najblizsze 2 lata. Co chce osiagnaé i przy jakich
dziataniach?

Na obecnym etapie jednym z najwazniejszych celéw Spétki jest doprowadzenie do
wydania gry DRIFT ISLAND na platformach konsolowych. Szczegétowe plany
dotyczace kolejnych projektdw i dziatan rozwojowych bedg komunikowane zgodnie z
obowigzujgcymi przepisami.

3. Strona internetowa spoétki nie jest juz aktualizowana ponad 2 lata. Zawiera
tresci nieaktualne oraz brak jakichkolwiek aktywnosci. Jaki spotka ma pomyst na
strone internetowa? Strona internetowa to przeciez "zywa" wizytéwka firmy.

Spoétka dostrzega potrzebe aktualizacji swojej strony internetowej oraz znaczenie tego
kanatu komunikaciji dla akcjonariuszy, partneréw biznesowych i spotecznosci graczy.
W zwiazku z tym planowane jest przeprowadzenie prac aktualizacyjnych w
najblizszych miesigcach, obejmujgcych ods$wiezenie prezentowanych tresci oraz
dostosowanie strony do biezgcej dziatalnosci Spétki. Celem tych dziatan jest
zapewnienie bardziej aktualnego i przejrzystego zrédta informacji o Spétce oraz
realizowanych przez nig projektach.

4. Dlaczego zostata praktycznie porzucona gra Car Mechanic Simulator Racing
dostepna na smartfony? Ostatnia aktualizacja miata miejsce w listopadzie 2025.
Gra ma ponad 1 mln pobrain oraz ocene 4.6. Brak nowosci w grze, nowych
sposobow monetyzacji. Dzieki reklamom ogladanym przez graczy spotka
mogtaby mieé dodatkowy dochéd. Brak tez w ostatnich raportach
kwartalnych/rocznych informacji na temat przychodéw wygenerowanych przez
gre CMSR.
Jeszcze przed startem gry w mediach byta wielka euforia z racji premiery nowego
tytutu ze studia ECC m.in. wywiad z prezesem na stronie Parkiet.pl

Car Mechanic Simulator Racing jest projektem, ktdrego rozwdj rozpoczat sie i byt
realizowany kilka lat temu. W trakcie jego funkcjonowania Spoétka analizowata



mozliwosci dalszego rozwoju i skalowania projektu, w tym wdrazania nowych
funkcjonalnosci oraz dziatan monetyzacyjnych. Przeprowadzone analizy oraz
doswiadczenia z podejmowanych wczesniej dziatan wskazywaty jednak, ze dalsze
istotne optymalizacje wymagatyby poniesienia znaczgcych naktadéw finansowych,
przy jednoczesnym braku gwarancji osiggniecia satysfakcjonujacego zwrotu z
inwestycji.

Nalezy réwniez podkresli¢, ze rynek gier mobilnych charakteryzuje sie bardzo wysoka
konkurencyjnosciag oraz rosngcymi kosztami pozyskania i utrzymania uzytkownikéw.
W obecnej sytuacji Zarzad koncentruje zasoby Spoétki na projektach, ktére w jego
ocenie posiadajg wiekszy potencjat biznesowy i sa lepiej dopasowane do aktualnej
strategii rozwoju Spoétki.

Jednoczes$nie Spétka nie wyklucza powrotu do dziatah na rynku gier mobilnych w
przysztosci, jesli pojawig sie ku temu odpowiednie mozliwosci biznesowe i rynkowe.

5. Kto w spotce tworzy raporty kwartalne/roczne? Caty czas jest w raportach
jedno i to samo, metoda kopiuj/wklej. Nic ciekawego spétka nie przekazuje
akcjonariuszom, jesli chodzi o tresé. Kiedy mozna oczekiwaé w zupetnie nowej
odstonie raportu spé6tki?

Za przygotowanie raportéw okresowych odpowiedzialny jest Zarzad Spoétki, ktory
zapewnia ich zgodno$é z obowigzujgcymi przepisami prawa oraz wymogami
informacyjnymi rynku kapitatowego. W proces przygotowania raportdow mogg by¢
réwniez zaangazowane odpowiednie osoby z zespotu Spétki oraz w razie potrzeby,
podmioty wspierajgce w zakresie sprawozdawczosci.

Raporty okresowe prezentujg rzeczywiste dziatania i postep prac Spétki w danym
okresie. W przypadku projektdw realizowanych przez niewielkie zespoty
deweloperskie oraz w dtuzszych cyklach produkcyjnych, zakres zmian pomiedzy
poszczegdélnymi okresami sprawozdawczymi moze byé ograniczony, co wptywa na
powtarzalnos$é czesci informaciji.

6. Jeszcze w ubiegtym roku w raportach kwartalnych, m.in w raporcie za drugi
kwartat 2025, spétka podawata informacje ze prowadzi rozmowy z podmiotami
zewnetrznymi w tym z partnerami zagranicznymi na temat wydania kilku
niskobudzetowych projektow gier w celu optymalizacji ryzyka portfela. W
kolejnych raportach informacja ta znikneta. Co sie stato? Na jakim etapie
rozmowy sie zakonczyty i co byto ich powodem?

Spoétka prowadzita i nadal prowadzi rozmowy z potencjalnymi partnerami
zewnetrznymi dotyczgce wspotpracy przy wydaniu wybranych projektdow o nizszym
budzecie produkcyjnym.



Brak bardziej szczegétowych informacji w kolejnych raportach wynikat z faktu, ze
czes$¢ rozmow miata charakter wstepny lub nie doprowadzita do zawarcia wigzacych
porozumien o istotnym znaczeniu dla Spoétki, co ograniczato zasadnos$é¢ ich
szczegbtowego raportowania zgodnie z obowigzujgcymi zasadami informacji
gietdowej.

7. Kiedy zostanag dopuszczone do obrotu akcje z serii K? Wg komunikatu z GPW
miaty zostaé dopuszczone 21.04.2026 po spetnieniu odpowiednich warunkéw.
Jednak z uzyskanych informacji od osoby trzeciej nie mozna tymi akcjami jeszcze
handlowaé. Prosze o wyjasnienie lub sprostowanie mojej informacji.

Spoétka wskazuje, ze dopuszczenie oraz wprowadzenie akcji do obrotu na
alternatywnym systemie obrotu odbywa sie w oparciu o procedury prowadzone przez
wtasciwe instytucje rynku kapitatowego, w tym w szczegélnosci GPW oraz Krajowy
Depozyt Papieréw Wartosciowych (KDPW), i jest uzaleznione od spetnienia
wymaganych warunkéw formalnych oraz zakonczenia odpowiednich proceséw
rejestracyjnych.

Na dzien wudzielenia niniejszej odpowiedzi Spétka nie posiada informaciji
wskazujgcych na wystepowanie nieprawidtowosci w tym procesie ani na
okolicznosci, ktére mogtyby uniemozliwiaé jego realizacje. Jednoczesnie Spoétka nie
otrzymata od podmiotéw uczestniczacych w emisji informacji potwierdzajgcych
mozliwos¢ wystepowania ograniczen w obrocie tymi akcjami po ich dopuszczeniu i
rejestracji.

Spoétka rekomenduje opieranie sie w zakresie statusu dopuszczenia i rozpoczecia
obrotu wytgcznie na oficjalnych komunikatach GPW oraz KDPW, ktére stanowig
wigzgce zrédto informacji w tym zakresie.

8. Kiedy media spotecznosciowe spotki zostang rozwiniete o systematyczne
udostepnianie materiatéw/informacji na temat najnowszego projektu jakim jest
DRIFTISLAND? Ostatnia publikacja na Facebooku gdzie spotecznos$é posiada 66
tys obserwujacych byta 19 lutego 2026r., portal X 9 maja 2025. Brak
podejmowania prob zdobywania nowych graczy czy obserwujacych.

Spoétka wskazuje, ze obecnie dziatania komunikacyjne koncentrujg sie przede
wszystkim na finalizacji prac developerskich nad projektem DRIFT ISLAND.
Roéwnolegle prowadzone sg aktywnosci skierowane do najbardziej zaangazowanej
czesci spotecznosci, w szczegdlnosci poprzez kanat Discord, ktéry umozliwia
bezposrednig komunikacje z graczami oraz biezgce zbieranie informacji zwrotnej.



Na obecnym etapie Spétka ocenia, ze kluczowym elementem wptywajgcym na odbioér
projektu sg m.in. opinie uzytkownikéw oraz ogdlne oceny produktu, dlatego
priorytetem pozostajg dziatania zwiagzane z jego dalsza poprawag i dopracowaniem.

Spoétka  zaktada intensyfikacje dziatan  komunikacyjnych ~w  mediach
spotecznosciowych w momencie osiggniecia odpowiedniego poziomu jakosci i
stabilnosci produktu, co pozwoli na skuteczniejsze prowadzenie szerokigj
komunikacji marketingowej oraz budowanie bazy nowych uzytkownikéw.

9. Czy spoétka probowata dotrzeé¢ do uzyskania informacji kto odkupit ponad 20%
akcji od PLAYWAY w ramach ABB?

Spoétka nie posiada narzedzi ani podstaw prawnych do ustalania tozsamosci
inwestoréw uczestniczacych w transakcjach typu ABB, w szczegdlnosci w zakresie
nabywcoéw akcji na rynku wtérnym. Transakcje tego typu realizowane sg pomiedzy
dotychczasowymi  akcjonariuszami a inwestorami instytucjonalnymi za
posrednictwem podmiotéw organizujgcych proces sprzedazy, a ich struktura
wtascicielska nie jest ujawniana Spdétce.

Zgodnie z obowiazujgcymi przepisami rynku kapitatowego, obowigzek informacyjny
dotyczacy przekroczenia okreslonych progdédw udziatu w akcjonariacie spoczywa na
akcjonariuszach. W przypadku osiggniecia lub przekroczenia ustawowych progéw,
akcjonariusz zobowigzany jest do przekazania stosownej informacji Spétce oraz do jej
publikacji zgodnie z obowigzujgcymi regulacjami.

10. DRIFTCE flagowy produkt. Brak aktualizacji/updatéw od blisko 2 lat. W
raportach od blisko roku mozna wyczyta¢ ze spétka prowadzi rozmowy z 505 w
celu porozumienia odnosnie rozwijania w dalszym ciagu projektu. W czym tkwi
problem ze takie porozumienie nadal nie zostato zawarte? Dlaczego spétka nie
jest wstanie sama zadecydowacé i z wtasnej inicjatywy uaktualnié gre? Kogo moze
spotka potrzebuje do pomocy, aby rozmowy z 505 zakonczyty sie sukcesem?

Spoétka wskazuje, ze zakres mozliwosci dalszego rozwoju i aktualizacji gry DRIFT CE
jest uwarunkowany zapisami umownymi oraz ustaleniami z wydawca, w tym w
szczegoblnosci z 505 Games. W zwigzku z tym wszelkie dziatania dotyczace dalszego
rozwoju projektu wymagajg uzgodnien pomiedzy stronami.

Zarzad prowadzit rozmowy z partnerem w zakresie potencjalnych kierunkéw dalszej
wspotpracy, jednak na obecnym etapie Spoétka nie widzi przestrzeni biznesowej
uzasadniajgcej aktywne kontynuowanie rozwoju tego projektu w dotychczasowej
formule.



Spoétka koncentruje swoje zasoby na innych projektach o wyzszym priorytecie
strategicznym, ktére w ocenie Zarzadu majg wiekszy potencjat rozwoju i zwrotu z
inwestycji.

11. W przypadku dogadania sie z 505, jestescie gotowi, aby zaktualizowaé
DRIFTCE i monitorowaé pdzniej sytuacje w kwestiach technicznych na biezaco?

Na obecnym etapie gtéwne zasoby deweloperskie Spétki sg skoncentrowane na
realizacji projektu DRIFT ISLAND, ktéry stanowi aktualny priorytet produkcyjny i
strategiczny.

Ewentualne decyzje dotyczace dalszego rozwoju i wsparcia dla projektu DRIFT CE, w
tym jego aktualizacji oraz utrzymania technicznego, beda uzaleznione od warunkéw
ewentualnych ustalen z partnerem oraz analizy dostepnych zasobdw produkcyjnych i
priorytetow Spoétki w danym momencie.

12. Jakie dodatki sa przygotowane w przypadku porozumienia z 505 w sprawie
aktualizacji DRIFTCE?

Na obecnym etapie gtéwne zasoby deweloperskie Spétki sg skoncentrowane na
realizacji projektu DRIFT ISLAND, ktéry stanowi aktualny priorytet produkcyjny i
strategiczny.

Ewentualne decyzje dotyczace dalszego rozwoju i wsparcia dla projektu DRIFT CE, w
tym jego aktualizacji oraz utrzymania technicznego, beda uzaleznione od warunkéw
ewentualnych ustalen z partnerem oraz analizy dostepnych zasobdw produkcyjnych i
priorytetow Spoétki w danym momencie.

13. GEARSHIFT - ziloma podmiotami trwaty rozmowy nad komercjalizacja silnika
i dlaczego zakonczyty sie negatywnie? Stworzenie silnika miato stworzyé
dodatkowy dochdd dla spotki, ktérego obecnie nie ma. Raporty sprzed kilku lat
oraz wywiady z prezesem wskazywaty na mocna komercjalizacje silnika.

Spoétka prowadzita zaawansowane rozmowy z jednym podmiotem w zakresie
potencjalnej komercjalizacji silnika GEARSHIFT, a takze kilka wstepnych rozmoéw o
mniejszym stopniu zaawansowania z innymi zainteresowanymi stronami. Ostatecznie
nie doprowadzity one do zawarcia wigzgcych porozumien.

14. Jak spétka chce zachowaé ciagta ptynnosé, jesli chodzi o "zywa" gotéwke na
koncie bankowym? Wg raportu z dn. 15.05.2026 na koncie jest tylko ~ 35 tys. zt
Stan gotéwki z kwartatu na kwartat maleje od momentu emisji akcji.



Sytuacja finansowa Spoétki, w tym poziom $rodkéw pienieznych oraz ich zmiany w
czasie, jest kazdorazowo prezentowana w raportach okresowych publikowanych
zgodnie z obowigzujgcymi przepisami prawa oraz standardami sprawozdawczosci
finansowej.

Spoétka na biezgco monitoruje swoja sytuacje ptynnosciowa i dostosowuje strukture
kosztéw oraz kierunki wydatkowania srodkdéw do aktualnych mozliwosci finansowych.

15. W momencie wydania petnej wersji DRIFTISLAND na PC czy konsole, spétka
posiada juz jakie§ podpisane porozumienia z podmiotami, ktére beda
reklamowaé produkt lub sprzedawaé go w pakiecie z wtasnym produktem na
platformie STEAM ?

Na dzien udzielenia niniejszej odpowiedzi Spétka prowadzi dziatania w zakresie
dystrybuciji i promociji gry DRIFT ISLAND w modelach partnerskich, w tym w ramach
tzw. pakietéw promocyjnych na platformach sprzedazowych, takich jak Steam.

Spoétka zaktada kontynuacje oraz rozwoj tego typu dziatan réwniez w odniesieniu do
wersji konsolowych, jednak szczegétowe warunki ewentualnych porozumien
handlowych bedg uzaleznione od biezacych negocjacji z partnerami oraz strategii
wydawniczej w momencie premiery produktu.

16. Jakie beda dziatania spotki przed i po premierze DRIFTISLAND? Gtéwnie
chodzi o marketing oraz zyciodajnosé¢ gry.

Spoétka zaktada prowadzenie dziatan marketingowych, przy czym ich intensywnos¢ i
skala beda dostosowane do budzetu oraz potencjatu biznesowego projektu. Jednym z
kluczowych kierunkéw dziatan jest wspétpraca z twércami internetowymi (content
creatorami), ktdra stanowi istotny element strategii promocji gier Spoétki.

Jednoczesnie Zarzad wskazuje, ze koszty wspdtpracy z influencerami i twércami tresci
w ostatnich latach znaczgco wzrosty, co powoduje konieczno$¢ kazdorazowej oceny
efektywnosci takich dziatan pod katem ich optacalnosci. W zwigzku z tym decyzje o
skaliizakresie wspotprac marketingowych podejmowane sg indywidualnie, w oparciu
o analize zwrotu z inwestycji.

Spoétka planuje kontynuacje dziatan wspierajgcych produkt w zaleznosci od jego
wynikéw rynkowych oraz uzasadnienia biznesowego dalszych inwestycji w rozwdj i
promocje projektu.

17. Czy spétka ma mozliwosé zaproszenia graczy posiadajacy DRIFTCE do
pobrania DRIFTISLAND na preferencyjnych warunkach?



Spoétka ma mozliwosé korzystania z mechanizméw jakie udostepnia Steam. W ich
ramach spétka oferuje znizki graczom, ktérzy nabyli gre DRIFT CE.

18. Jak spoétka zamierza powalczyé o wieksza liczbe opinii najlepiej pozytywnych
swoich produkcji? DRIFTISLAND obecnie posiada 86 opinii na ponad 14 tys.
pobran. Jest to wynik miazdzaco ponizej oczekiwan.

Spoétka wskazuje, ze podstawowym czynnikiem wptywajgcym na liczbe oraz jakos$é
opinii uzytkownikéw jest ogélny odbidr produktu, determinowany przede wszystkim
jego jakoscig, stabilnoscig oraz poziomem dopracowania. W zwigzku z tym dziatania
Spotki w pierwszej kolejnosci koncentruja sie na dalszym rozwoju i optymalizacji gry
DRIFT ISLAND.

19. Czy spétka planuje w swoich grach lokowanie produktéw/reklam ustug oséb
lub firm, co moze przyczyni¢ sie do dodatkowych przychodéw? Jesli tak, to jak
zatem zainteresowane podmioty taka wspoétpraca moga sie zgtosié do spé6tki?

Spoétka wskazuje, ze w przesztosci podejmowata préoby realizacji dziatan zwigzanych z
lokowaniem produktéw oraz wspotpracami reklamowymi w swoich projektach.
Dotychczasowe doswiadczenia pokazaty jednak, ze tego typu modele monetyzacji nie
zawsze zapewniajg oczekiwany poziom efektywnosci ekonomicznej w kontekscie
skali produkcji Spotki.

Jednoczesnie Spoétka nie wyklucza podejmowania tego typu wspétprac w przysztosci,
jezeli pojawig sie odpowiednie warunki biznesowe oraz partnerzy zainteresowani taka
forma promocji. Kazdy potencjalny projekt tego typu jest analizowany indywidualnie
pod katem jego optacalnosci i dopasowania do aktualnej strategii Spotki.

W przypadku zainteresowania wspoétpracg, Spoétka pozostaje otwarta na kontakt
poprzez oficjalne kanaty komunikacji wskazane na stronie internetowej Spotki.

20. Kiedy mozna sie spodziewaé roadmapy do DRIFTISLAND identycznej jak
mieliSmy to przy DRIFTCE?

Na obecnym etapie prace zespotu deweloperskiego koncentruja sie na dopracowaniu
i optymalizacji gry DRIFT ISLAND, w szczegdlnosci w zakresie jakosci rozgrywki oraz
stabilnosci produktu.

Spoétka podchodzi ostroznie do publikowania szczegétowych harmonogramoéw
dalszego rozwoju, poniewaz doswiadczenia z wczes$niejszych projektéw pokazuja, ze
precyzyjne deklarowanie terminéw i zakresu przysztych funkcjonalnosci wigze sie z
istotnym ryzykiem operacyjnym.



Ewentualna publikacja roadmapy uzalezniona bedzie od osiaggniecia odpowiedniego
poziomu stabilnosci produktu oraz gotowosci do wiarygodnego przedstawienia
dalszych kierunkéw jego rozwoju.

21. Ile oséb obecnie pracuje przy projekcie DRIFTISLAND?
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22. Co byto powodem nieopublikowania gry CarZombies ? Spétka przez ta
decyzje stracita 100 tys. zt. To jest bardzo duzo jak tak mata spétke. Dlaczego tak
sie stato skoro projekt byt catkowicie gotowy?

Spoétka wskazuje, ze CarZombies nie byt projektem realizowanym w modelu wtasnej
produkciji, lecz gra tworzong na zlecenie podmiotu zewnetrznego. W zwigzku z tym
zaréwno finansowanie projektu, jak i decyzje dotyczgce jego dalszego rozwoju oraz
publikaciji lezaty po stronie zlecajacego.

Gra zostata udostepniona w formule testowej w celu weryfikacji jej wynikéw
rynkowych oraz parametrow monetyzacyjnych, co jest standardowg praktyka na rynku
gier mobilnych. Przeprowadzone testy nie wykazaty satysfakcjonujacego poziomu
wskaznikéw komercyjnych, w zwigzku z czym podmiot zlecajgcy podjat decyzje o
niekontynuowaniu dalszych inwestycji w projekt.

Spotka nie poniosta straty z tytutu tego projektu, poniewaz przychody i koszty zwigzane
z jego realizacjg byty rozliczane w ramach zawartej umowy i pozostawaty na
poréwnywalnym poziomie.

23. Czy spétka prowadzi rozmowy na temat wspétpracy z innymi developerami
przy przysztych produkcjach o niskim budzecie naktadu?

Spoétka prowadzi rozmowy zaréwno z niezaleznymi deweloperami, jak i wydawcami w
zakresie potencjalnej wspotpracy przy realizacji projektdw o nizszym budzecie
produkcyjnym. Celem tych dziatan jest dywersyfikacja portfela projektéow oraz
optymalizacja ryzyka zwigzanego z produkcja gier.

Ewentualne decyzje o podjeciu wspotpracy sg kazdorazowo uzaleznione od oceny
potencjatu komercyjnego danego projektu oraz jego dopasowania do aktualnej
strategii Spotki.

24. Jaki byt powdd przerwania nagrywania co miesiecznych videonewsletterow
w ubiegtym roku ? Nie byto w tej sprawie oficjalnej informaciji aby co$ takiego
miato nastapic.



Spoétka wskazuje, ze gtéwnym powodem ograniczenia czestotliwosci publikacji
materiatdw w formie videonewsletterdéw byto skoncentrowanie zasobéw zespotu oraz
Zarzadu na biezgcych pracach deweloperskich, w szczegdlnosci nad kluczowymi
projektami produkcyjnymi.

Jednoczesnie Spotka podkresla, ze aktualna sytuacja operacyjna oraz postepy prac s3
prezentowane akcjonariuszom w raportach okresowych publikowanych zgodnie z
obowigzujgcymi przepisami.

W przypadku wystarczajgcego zainteresowania ze strony inwestoréw oraz
spotecznosci, Spoétka rozwazy przywrécenie tej formy komunikacji w przysztosci, w
zakresie adekwatnym do dostepnych zasobéw organizacyjnych.

25. Jaki byt powdd zakonczenia wspotpracy z tukaszem Tasiemskim? Dlaczego
nie ma go juz przy projekcie DRIFTISLAND? Stat sie bardzo popularny i ma wtasny
program na TVN Turbo, a tymczasem nie ma go juz w spétce, co mogto znaczaco
poprawi¢ rozgtos firmy np. poprzez umieszczenie logo ECC na koszulce P.
LUKASZA.

Spoétka wskazuje, ze wspoétpraca ta byta zwigzana z okreslonym etapem prac
deweloperskich nad projektem, ktéry zostat juz zakonczony. Wraz z przejSciem
produkcji do  kolejnych  faz, zakres zaangazowania poszczegdlnych
wspotpracownikdw i partneréw ulegat naturalnej zmianie.

Spoétka podkresla, ze wszelkie dziatania marketingowe i wizerunkowe, w tym
wspotprace z osobami publicznymi, sg kazdorazowo oceniane pod katem ich
efektywnosci biznesowej oraz potencjalnego zwrotu z inwestycji.

26. CMSR wersja na Nintendo Switch. Zero informacji na temat sprzedazy w tym
kanale. Dlaczego nie podawano nigdy zadnych informacji?

Spoétka wskazuje, ze informacje dotyczace przychoddw, sg ujmowane w raportach
finansowych zgodnie z obowigzujgcymi standardami sprawozdawczosci. Zakres
publikowanych danych finansowych jest dostosowany do wymogow regulacyjnych
oraz przyjetej polityki informacyjnej Spotki.

27. CMSR - posiada spotka moze jakis plan na rozwdéj tej mobilnej gry w wersji
free to play aby dodaé¢ jakies ptatne dodatki ?

Car Mechanic Simulator Racing jest projektem, ktdrego rozwdj rozpoczat sie i byt
realizowany kilka lat temu. W trakcie jego funkcjonowania Spoétka analizowata
mozliwosci dalszego rozwoju i skalowania projektu, w tym wdrazania nowych



funkcjonalnosci oraz dziatan monetyzacyjnych. Przeprowadzone analizy oraz
doswiadczenia z podejmowanych wczesniej dziatan wskazywaty jednak, ze dalsze
istotne optymalizacje wymagatyby poniesienia znaczgcych naktadéw finansowych,
przy jednoczesnym braku gwarancji osiggniecia satysfakcjonujacego zwrotu z
inwestycji.

Nalezy réwniez podkresli¢, ze rynek gier mobilnych charakteryzuje sie bardzo wysoka
konkurencyjnosciag oraz rosngcymi kosztami pozyskania i utrzymania uzytkownikéw.
W obecnej sytuacji Zarzad koncentruje zasoby Spotki na projektach, ktére w jego
ocenie posiadajg wiekszy potencjat biznesowy i sa lepiej dopasowane do aktualnej
strategii rozwoju Spoétki.

Jednoczes$nie Spétka nie wyklucza powrotu do dziatah na rynku gier mobilnych w
przysztosci, jesli pojawig sie ku temu odpowiednie mozliwosci biznesowe i rynkowe.

28. Jak ocenia zarzad spotki obecny stan kursu akcji ponizej 20 gr ? Co mozna
powiedzieé¢ akcjonariuszom, ktérzy kupili akcje jeszcze kilka lat temu przed
premierg DRIFT21/DRIFTCE powyzej 2zt, a nawet 3 zt? Kiedy mozna spodziewacé
sie lepszych wynikéw kwartalnych oraz potencjalnego wzrostu kursu akcji ?

Zarzad Spotki z uwagi na fakt, iz poziomu kursu akcji, ktory ksztattowany jest przez
rynek oraz czynniki pozostajgce poza bezposrednim wptywem Spoétki, nie odnosi sie
ani nie komentuje jego poziomu. Kurs akcji ustalany jest przez rynek i akcjonariuszy
Spotki.

W odniesieniu do wynikdéw finansowych Spétka wskazuje, ze sg one uzaleznione od
cykli produkcyjnych oraz komercyjnego sukcesu poszczegdlnych projektéw. Rynek
gier komputerowych charakteryzuje sie  wysoka zmiennoscia oraz
nieprzewidywalnoscig, co wptywa zaréwno na wyniki poszczegélnych okreséw, jak i
na odbidr projektéw przez rynek kapitatowy.

Spoétka koncentruje swoje dziatania na realizacji biezgcych projektéw oraz budowaniu
ich potencjatu sprzedazowego, natomiast wszelkie prognozy dotyczace przysztych
wynikéw pozostajg uzaleznione od czynnikéw rynkowych oraz efektéw komercyjnych
tych projektow.



